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Resumen
En el presente artı´culo se estudian distin-
tas herramientas sincro´nicas y asincro´nicas
que pueden ser incorporadas dentro de un
aula virtual. En particular, se analizan des-
de el punto de vista de integrarlas a un En-
torno Virtual de Ensen˜anza y Aprendizaje
(EVEA) especı´fico. Los componentes selec-
cionados tienen que ver con comunicacio´n
por texto de forma on-line (chat), pizarras
virtuales, y organizacio´n de aulas virtuales
por unidades o mo´dulos que permitan a cada
alumno seguir su propia secuencia de apren-
dizaje. En primer lugar se realiza un ana´li-
sis de las herramientas existentes para llevar
a cabo actualmente dichas funcionalidades,
como ası´ tambie´n se estudia distintos EVEA,
sobre todo en cuanto a la manera de incor-
porar secuencias de aprendizaje. Tambie´n se
justifica cuales son las alternativas ma´s ade-
cuadas para incorporar estos nuevos compo-
nentes dentro del EVEA SIAT de la Univer-
sidad Nacional de Rı´o Cuarto. Por u´ltimo, se
presentan las lı´neas generales para la imple-
mentacio´n de nuevos dispositivos que posi-
biliten enriquecer la comunicacio´n dentro de
las aulas virtuales del EVEA SIAT, y que fa-
ciliten a cada alumno el aprendizaje a su pro-
pio ritmo.
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Introduccio´n
Si bien la utilizacio´n de tecnologı´a in-
forma´tica aplicada en educacio´n es un te-
ma de larga data, el rotundo e´xito de la Web
llevo´ a que la mirada se volcara ra´pidamente
hacia ella. Ası´, a finales de la de´cada del ’90
nacio´ la Educacio´n Basada en Web (EBW),
que luego dio un salto de calidad hacia los
Entornos Virtuales de Ensen˜anza y Apren-
dizaje (EVEA) que integraban los diferentes
servicios y recursos disponibles en la web.
Los EVEA son sistemas Web interactivos di-
sen˜ados con el propo´sito de facilitar la comu-
nicacio´n pedago´gica entre docentes y alum-
nos bajo diferentes modalidades. Ellos po-
sibilitan generar espacios virtuales con dife-
rentes caracterı´sticas de acuerdo a la modali-
dad educativa, cantidad de participantes, me-
todologı´a docente, etc. Adema´s permiten in-
corporar distintos tipos de herramientas para
la gestio´n, comunicacio´n, evaluacio´n, cola-
boracio´n e informacio´n.
Los EVEA son vitales en la Educacio´n Su-
perior, usados como apoyo a la educacio´n
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presencial, en modalidad de aula extendida o
aumentada, para modalidades mixtas, o para
educacio´n a distancia.
Los espacios generados a partir de un EVEA
generalmente se denominan ”Cursos” o ”Au-
las Virtuales”, que son el lugar donde se
desarrolla parte del proceso de ensen˜anza y
aprendizaje. El aula virtual, como espacio
educativo, posee caracterı´sticas tanto te´cni-
cas como pedago´gicas [Ferreira Szpiniak,
A.; et al.2013].
Como buena pra´ctica se destaca la ”Secuen-
cia de Aprendizaje” [Guerrero Rubı´n, J. L.;
et al.2011] que define como la configura-
cio´n, o el orden en que se presentan las ac-
tividades a trave´s de las cuales se lleva a
cabo el proceso de ensen˜anza y aprendiza-
je. Esta secuencia se orienta al desarrollo de
unidades dida´cticas, que es la mı´nima uni-
dad que contiene las funciones o elemen-
tos ba´sicos de los procesos de ensen˜anza y
aprendizaje: planificacio´n, desarrollo y con-
trol [Rodrı´guez Jime´nez, J. M.; et al.2008].
El fin de este trabajo es analizar e im-
plementar dentro de las aulas virtuales del
EVEA SIAT mecanismos de comunicacio´n
sincro´nica tales como chats textuales y piza-
rras interactiva, para lo cual es necesario in-
corporar modificaciones al sistema para dar
soporte a este tipo de herramientas. Adema´s
pretende analizar la capacidad de los distin-
tos EVEA para disen˜ar un Aula Virtual o
Curso de manera modular. Tambie´n se desea
determinar cua´l es la mejor manera de in-
corporar esta capacidad dentro de un EVEA.
Especı´ficamente estudiaremos la posibilidad
de incorporacio´n de aulas modulares en el
EVEA SIAT de la Universidad Nacional de
Rı´o Cuarto, que facilitan el disen˜o de ”Se-
cuencias de Aprendizaje”.
El EVEA SIAT, desarrollado por la UNRC,
es un sistema integrado que permite la auto-
matizacio´n de los procesos de gestio´n y ad-
ministracio´n de cursos y seguimiento de las
comunicaciones vı´a medios telema´ticos en-
tre docentes y alumnos participantes. Provee
un espacio denominado Campus Virtual en
el cual docentes y alumnos comparten un es-
pacio en comu´n para intercambiar activida-
des, realizar consultas, descargar materiales,
discutir sobre determinadas tema´ticas, entre
otras. Segu´n el rol que ocupe cada uno de
los integrantes, se podra´n tener determinados
permisos para acceder a diferentes servicios
y utilidades.
Metodologı´a
Esta seccio´n pretende ofrecer un ana´li-
sis de las herramientas que permiten imple-
mentar los nuevos componentes dentro del
EVEA SIAT, tanto sı´ncronos chats y piza-
rras virtuales, como ası´ncronos Aulas Modu-
lares.
Analizaremos las ventajas y desventajas.
Ana´lisis de distintos Chats Webs
Se realizaron dos tipos de ana´lisis de apli-
caciones chat, de co´digo cerrado y co´digo
abierto.
Los sistemas de chat para Web los podemos
dividir en dos grandes tipos: los que utilizan
un cliente para conectarse al servidor de chat
(como Flash, Applets, etc) y los que no uti-
lizan ningu´n cliente, sino que van recibiendo
la pa´gina HTML (tambie´n llamados HTML
refresh).
Chats Webs de uso libre y co´digo cerrado
Son aquellas aplicaciones que brindan la
funcionalidad de chat libremente sin cobrar
por ella, pero el co´digo de implementacio´n
no esta´ disponible, es cerrado. La mayorı´a
de estas aplicaciones permiten configurar las
caracterı´sticas visuales , y luego generan un
co´digo HTML para poder incorporar en la
pa´gina Web deseada.
Entre los que podemos destacar: Neat-
Chat [NeatChat], cBox [cBox], Chatan-
go [Chatango], Xat [Xat], Zho [Zho], Chat-
wing [Chatwing], MyShoutBox [MyShout-
Box], Olark [Olark], ChatterBox [Chatter-
Box], Plugoo [Plugoo], UserPlane [User-
Plane], ParaChat [ParaChat], Open
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Tok [Open Tok], ChatSat [ChatSat], Pzl
Talk [Pzl Talk], CometChat [CometChat],
Imo [Imo].
Estas herramientas tienen como ventaja
que son de fa´cil configuracio´n y muy ra´pida
incorporacio´n al sitio Web. Pero tambie´n tie-
nen grandes desventajas, ya que no se puede
cambiar ningu´n aspecto de la funcionalidad
del chat, debido a la imposibilidad de acce-
der al co´digo. Adema´s depende de un ser-
vidor externo para el funcionamiento, por lo
que siempre se esta´ sujeto al estado de di-
cho servidor para poder brindar la funciona-
lidad de chat. Teniendo en cuenta estos u´lti-
mos aspectos, consideramos que estos tipos
de chats son inviables para ser incorporados
en el EVEA SIAT.
Sin embargo, en los inicio de este trabajo se
realizo´ una prueba de incorporar uno de es-
tos chats, Chatango, dentro del EVEA SIAT,
siendo descartado muy ra´pidamente.
Chats Webs de uso libre y co´digo abierto
Son aquellas aplicaciones que proporcio-
nan la aplicacio´n junto con su co´digo fuente,
y con una licencia de uso que garantiza,
entre otros puntos:
Poder analizarlo, corregirlo, mejorarlo
y adaptarlo a sus necesidades.
Tener el derecho a redistribuirlo, siem-
pre que preserve su cara´cter abierto.
Finalmente, al ser descartadas ra´pidamen-
te las aplicaciones de uso libre y co´digo
cerrado, se opto´ por realizar un ana´lisis
ma´s profundo de las aplicaciones de co´digo
abierto, las cuales se detallan a continuacio´n:
OpenChat: es una aplicacio´n 100 %
HTTP y HTML escrita en Java [Java]. Tiene
integrado un servidor propio de HTTP y no
necesita de Applets o programas especiales
en el cliente, so´lo un navegador que permita
frames(marcos). Este chat es fa´cil de usar
y posee una interfaz muy sencilla, lo cual
lo hacı´a un buen candidato para adaptar al
EVEA. [Openchat].
LlamaChat: es un sistema clien-
te/servidor de chat Java [Java] para entornos
Web. Soporta funcionalidades avanzadas
incluyendo conexiones seguras, emoticonos
y tipos de usuario administradores. [Llama-
chat]
ChipChat: es una aplicacio´n Web escrita
en Java [Java] que necesita un servidor
de aplicaciones como Tomcat [Tomcat].
No utiliza la funcio´n Refresh de HTTP
pero utiliza Applets en la parte cliente y
Javascript [Javascript] para actualizar la
pantalla. No hay necesidad de instalar el
programa en el cliente, ya que con el uso
de Applets y CSS2.1, se puede acceder
a la aplicacio´n desde cualquier sistema
operativo, utilizando cualquier navegador
web. [Chipchat]
Chat Websockets: Es una aplicacio´n que
implementa Websocket [WebSocket] con
Java. Necesita un servidor de aplicaciones
Tomcat para correr el servidor. Del lado del
cliente utiliza un navegador Web para acce-
der a la aplicacio´n, Javascript para actualizar
la pantalla y librerı´as como JQuery [JQuery]
y JQuery-UI [JQuery-UI] para el manejo
gra´fico. [Chat Websockets]
Eleccio´n del Chat
Como antecedente de aplicacio´n Chat
en el EVEA SIAT se tiene uno realiza-
do en los comienzos de la implementacio´n
de la primer version del mismo [Ferreira
A.,Guazzone J.; 2002] [Ferreira A., Romero
D., Thuer S.; 2004] [Ferreira A., Guazzone
J., Assad C.; 2003]. Este Chat fue descarta-
do por el grupo de desarrollo debido a que
por su implementacio´n llevaba a la sobrecar-
ga del servidor, por la cantidad de peticio-
nes realizadas por las conexiones de chat si-
multa´neas.
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Debido a este antecedente, se buscaba incluir
nuevas implementaciones de chat ma´s efi-
cientes, para lo cual una implementacio´n con
Websockets resulto ser la ma´s adecuada.
WebSockets [WebSocket] es una es-
pecificacio´n relativamente nueva pero que
cada vez va tomando ma´s fuerza de la mano
de HTML5 [HTML5]. Esta especificacio´n
se basa en un canal de comunicacio´n bi-
direccional entre un cliente y un servidor,
mediante el cual pueden enviarse mensajes
de un sentido a otro en cualquier momento
sin necesidad de que haya una peticio´n de
por medio.
Esta especificacio´n esta´ especialmente
dirigida a las denominadas ”aplicaciones en
tiempo real”, que son aquellas en las que
el cliente puede estar informado de todo lo
que sucede en el sistema casi en el mismo
momento en que se produce un cambio.
Ejemplos de este tipo de aplicaciones pue-
den ser: juegos multijugador, aplicaciones
de monitorizacio´n, chats, herramientas de
trabajo colaborativo, etc.
En el caso de una herramienta de trabajo
colaborativo, cuando un grupo esta´ delante
de la pantalla (cada uno en su computadora),
un miembro finaliza una tarea y actualiza su
estado a ”finalizada”, la aplicacio´n notifica
inmediatamente al resto de usuarios que
esa tarea esta´ cerrada e inmediatamente ven
un cambio en el estado de esa tarea. En un
juego multijugador podrı´amos visualizar el
movimiento de otro jugador. En un Chat
verı´amos como nos llega un mensaje de otro
usuario en el momento en que nos lo envı´a.
En una herramienta de monitorizacio´n, la
temperatura que marca el sensor de algu´n
componente de un sistema. La idea es que se
tiene la informacio´n en el mismo instante
en que se genera.
La especificacio´n WebSocket es una
tecnologı´a que proporciona un canal de co-
municacio´n bidireccional y full-duplex sobre
un u´nico socket TCP [TCP] . Esta´ disen˜ada
para ser implementada en navegadores y
servidores Web, pero puede utilizarse por
cualquier aplicacio´n cliente/servidor. La
API de WebSocket esta´ siendo normalizada
por el W3C [W3C], y el protocolo Web-
Socket, a su vez, esta´ siendo normalizado
por el IETF [IETF]. Como las conexiones
TCP ordinarias sobre puertos diferentes al
80 son habitualmente bloqueadas por los
administradores de redes. Para ello, provee
una funcionalidad similar a la apertura
de varias conexiones en distintos puertos,
pero multiplexando diferentes servicios
WebSocket sobre un u´nico puerto TCP,
a costa de una pequen˜a sobrecarga del
protocolo. [WebSocket]
Incorporando componente Chat a EVEA
SIAT
La adaptacio´n del componente Chat para
el EVEA SIAT se comenzo´ a partir de
un ejemplo encontrado en la web [Chat
Websockets]. Donde se hace una breve ex-
plicacio´n de la tecnologı´a WebSockets y se
proporciona un ejemplo simple de chat junto
con su co´digo fuente [cod. ejemplo].Dicho
ejemplo consiste en un aplicacio´n cliente-
servidor, cuyo servidor corre en Apache
Tomcat. El acceso por parte de los usuarios
se hace a trave´s de un navegador Web.
Presenta una interfaz de inicio de sesio´n y
una vez iniciada la sesio´n muestra una lista
de usuarios conectados. Las conversaciones
se muestran en una ventana flotante y las
conversaciones entre usuarios se muestran
en pestan˜as individuales dentro de esa
ventana.
Los cambios que se hicieron para adaptar
esta aplicacio´n al EVEA SIAT fueron:
Evitar la interfaz de inicio de sesio´n, ya
que el usuario iniciara´ sesio´n en el chat
en forma automa´tica al ingresar en el
EVEA SIAT.
Modificar y ampliar el co´digo del servi-
dor para incorporacio´n de mu´ltiples sa-
las de chat, ya que el ejemplo esta´ hecho
para una sola sala.
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Identificacio´n de usuarios dentro del
chat por id (Numero Long), y no por
nombre (String), como lo realizaba ori-
ginalmente el ejemplo.
Historial de conversaciones abiertas
cuando se cambia de sala. So´lo se recu-
peran las conversaciones que no fueron
cerradas en la sesio´n actual del EVEA
SIAT.
Estado del usuario(disponible, ocupa-
do, invisible)en la sala.
Aviso al usuario actual, si al enviar un
mensaje el destinatario se encuentra co-
nectado o no.
Envı´o de mensajes capturando la tecla
”Enter”, ya que en el ejemplo so´lo se
hacı´a con el boto´n ”Enviar”.
Efectos gra´ficos como por ejemplo, avi-
so mediante efecto en la pestan˜a del na-
vegador de la llegada de un nuevo men-
saje (similar a gmail, facebook), mini-
mizar ventana de conversaciones, entre
otras.
Adaptacio´n de la interfaz original a la
interfaz del EVEA SIAT.
Ana´lisis de distintas Pizarras Vir-
tuales
Con el avance de las nuevas tecnologı´as de
la informacio´n y comunicacio´n, la metodo-
logı´a de ensen˜anza debe ir adapta´ndose ra´pi-
damente a estos cambios, para brindar nue-
vas herramientas que faciliten el aprendiza-
je.
Ası´ como en un aula presencial el pizarro´n
es un recurso para centrar la atencio´n, so-
bre el cual el docente brinda informacio´n a
los alumnos mediante dibujos o anotaciones,
hoy en dı´a, con el uso de los EVEA una he-
rramienta de similares caracterı´sticas es la
pizarra virtual. sin embargo, tambie´n amplı´a
las posibilidades metodolo´gicas, fomentan la
participacio´n y mejoran la motivacio´n de los
alumnos.
En esta seccio´n analizaremos las distintas pi-
zarras virtuales de uso libre , tanto las priva-
tivas como las de co´digo abierto, que se en-
cuentran disponibles en la Web.
Pizarras virtuales de uso libre y co´digo ce-
rrado
Son aquellas aplicaciones que brindan la
funcionalidad en forma libre sin cobrar por
ella, pero el co´digo de implementacio´n no
esta disponible, es cerrado. A continuacio´n
detallaremos algunas aplicaciones que fue-
ron analizadas, mostrando sus ventajas y
desventajas a la hora de decidir incluirlas
dentro del EVEA SIAT.
RealTimeBoard Es una aplicacio´n que
simula una pizarra digital on-line en la que
podemos trabajar de forma colaborativa. En
la pizarra podemos trabajar con texto, subir
ima´genes, dibujos, notas y enlaces. Adema´s
ofrece la opcio´n de chatear con los usuarios
que se encuentran usando la pizarra.
Es u´til para todo tipo de trabajos en equipo,
explicaciones y realizacio´n de diversos tipos
de actividades por parte de los alumnos. Se
puede, conectar con Google Drive y puede
descargarse una captura de la pizarra como
PDF o en formato imagen.
Una vez registrado y puesto nombre a la
pizarra podemos asignarle la propiedad de
privado o pu´blico, y podemos comenzar
nuestro trabajo usando alguna de las planti-
llas predeterminadas. [RealTimeBoard]
Como desventajas se puede observar que
para comenzar con la pizarra, hay que
registrarse con los datos de Google+ o de
Facebook. La aplicacio´n depende de un
servidor externo para su funcionamiento
y la versio´n libre es una version limitada
de opciones. Para ampliar estas opciones
se debe abonar un precio mensual/anual,
unitario o por equipo de trabajo.
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Vyew Se trata de una aplicacio´n Web
que se presenta como una excelente plata-
forma comunicativa que permite la realiza-
cio´n de videoconferencias, apoyadas sobre la
pizarra on-line en la que se puede capturar
pantallas, escribir, dibujar, sen˜alar, ejempli-
ficar y algunas funciones ma´s. Resulta un re-
curso muy u´til en el a´mbito del e-Learning,
an˜adiendo la funcio´n de videoconferencia re-
forzada con el apoyo visual de la pizarra on-
line.
Para utilizarla es tan sencillo como en-
trar, crear nueva sesio´n y enviar un correo
electro´nico a los dema´s usuarios. Estos reci-
bira´n un enlace que les permitira´ conectarse
y ver lo que el primer usuario desea compar-
tir. Se puede abrir un chat entre usuarios y
sobre la captura de imagen se puede ir dibu-
jando, sen˜alando o an˜adiendo informacio´n.
La aplicacio´n tambie´n ofrece la opcio´n de
descargarlo como complemento para el na-
vegador Google Chrome, por lo que es ma´s
fa´cil conectarse con solo tener una cuenta
en Gmail. Adema´s de las conversaciones de
chat y videoconferencia, Vyew permite reali-
zar anotaciones en tiempo real, enviar graba-
ciones de voz, compartir capturas de panta-
lla, documentos de texto, ima´genes, presen-
taciones, videos, etc [Vyew].Como desven-
tajas encontramos que depende de un servi-
dor externo para su funcionamiento. La ver-
sion libre solo permite 10 usuario interac-
tuando en forma simulta´nea. Para expandir la
cantidad de usuarios se debe abonar un pre-
cio mensual/anual.
Otras herramientas analizadas
Ası´ como estas pizarras analizadas, existen
otras como: Scribblar [Scribblar], Dabble-
board [Dabbleboard], Twiddla [Twiddla],
Scriblink [Scriblink].
Sin embargo, casi todas con las mismas
desventajas que las anteriores:
Dependen de un servidor externo para
su funcionamiento.
Versiones libres limitadas a cantidad de
usuarios y opciones.
Pizarras virtuales de uso libre y co´digo
abierto
Son aquellas aplicaciones que proporcio-
nan la aplicacio´n junto con su co´digo fuente,
y con una licencia de uso que garantiza, entre
otros puntos, que quien lo adquiere:
Pueda analizarlo, corregirlo, mejorarlo
y adaptarlo a sus necesidades.
Tiene el derecho a redistribuirlo, siem-
pre que preserve su cara´cter abierto.
Finalmente, al ser descartadas ra´pidamen-
te las aplicaciones de uso libre y co´digo
cerrado, se opto´ por incorporar alguna apli-
cacio´n de co´digo abierto. A continuacio´n se
detallan las dos ma´s importantes:
BigBlueButton BigBlueButton es un
sistema de conferencia Web de co´digo abier-
to para el aprendizaje on-line. Permite com-
partir documentos (PDF y cualquier docu-
mentos de oficina), ca´maras Web, chat, piza-
rra, audio y el escritorio. Tambie´n puede gra-
bar sus sesiones para su posterior reproduc-
cio´n. Esta aplicacio´n utiliza Red5 para ejecu-
tar el servidor y Flex/Flash [FLEX/FLASH]
para ejecutar la aplicacio´n del lado del clien-
te, Grails [Grails] para programar conferen-
cias y registro de entrada/salida, Applet para
capturar la pantalla en el cliente. Posee com-
ponentes como, Ghostscript [Ghostscript]
para el manejo de pdf, Openoffice [Openof-
fice] para manejo de documentos de oficina,
ImageMagick [ImageMagick] para manejo
de ima´genes, FreeSwitch [FreeSwitch] como
plataforma de telefonı´a, Popcorn [Popcorn]
que es un framework multimedia HTML5
[HTML5] escrito en JavaScript. BigBlue-
Button es un proyecto de co´digo abierto con
licencia Pu´blica GNU. BigBlueButton incor-
pora el proyecto Red5phone [Red5phone],
que se desarrolla bajo la licencia GPL. Co-
mo vemos, es una aplicacio´n muy completa
y es un buen candidato a elegir para incorpo-
rar en el EVEA SIAT.
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Online-Whiteboard Online-
Whiteboard es un framework de aplica-
ciones Web y acade´mica construida sobre
las librerı´as Raphae¨l/jQuery JavaScript,
framework Atmosphere y WebSockets
HTML5 [Online-whiteboard]. Raphae¨l
simplifica el trabajo con gra´ficos vectoria-
les en la web. El framework Server-Push
ejemplifica colaboraciones en tiempo real
en base diferentes enfoques y protocolos
bidireccionales. El front-end web aprovecha
JavaServer Faces y utiliza PrimeFaces
como biblioteca de componentes JSF.
La aplicacio´n es compatible con varios
navegadores.
Online-Whiteboard es un proyecto de
co´digo abierto con licencia bajo Apache V2
Licencia.
Eleccio´n de Pizarra Virtual
Analizando la aplicacio´n BigBlueButton
podemos ver que es una aplicacio´n muy
completa que incorpora adema´s de pizarra
virtual, componentes como chat y videocon-
ferencia. Uno de los inconvenientes a la hora
de elegir esta aplicacio´n es que fue muy di-
ficultoso ejecutarla en un servidor local, y se
detecto´ un alto consumo de recursos, incluso
para mantener una simple conversacio´n por
chat. Esto puede llevar a una sobrecarga en
el servidor donde se encuentra el EVEA. De
todos modos no se descarta, para una incor-
poracio´n a futuro en el EVEA SIAT.
En base a esto, y sumado a las buenas carac-
terı´sticas de Online-Whiteboard, se opto´ por
incrporar e´ste u´ltimo componente al EVEA
SIAT, ya que cumplia con todos los requeri-
mientos necesarios de pizarra virtual.
Incorporando componente Pizarra Vir-
tual al EVEA SIAT
La adaptacio´n de Online-Whiteboard al
EVEA SIAT se realizo´ a partir de un ejemplo
open source encontrado en la web [Online-
whiteboard]. El ejemplo consiste en un apli-
cacio´n cliente-servidor, cuyo servidor corre
en Apache Tomcat. El acceso por parte de
los usuarios se hace a trave´s de un navega-
dor Web, presenta una interfaz de inicio de
sesio´n, donde se debe ingresar el nombre de
la pizarra, nombre del creador y se puede de-
finir el taman˜o que tendra´. Una vez iniciada
la sesio´n, muestra la pizarra con todos sus
componentes.
Los cambios que se hicieron para adaptar es-
ta aplicacio´n al EVEA SIAT fueron los si-
guientes:
Modificacio´n de co´digo fuente del
EVEA SIAT, para poder lanzar la apli-
cacio´n dentro de un pop-up.
Modificacio´n de co´digo fuente del ser-
vidor, quitando componentes de la apli-
cacio´n original, que no eran necesarios,
tales como: fecha y hora de creacio´n,
nombre del creador de la pizarra, canti-
dad de usuarios, link para invitar a otros
usuarios a interactuar en la pizarra, caja
de monitoreo de eventos y enlace para
mover las distintas cajas.
Modificacio´n de co´digo fuente de ser-
vidor para agregar chat simple(distinto
a la aplicacio´n chat). Este chat se ubi-
ca en una caja incluida en la pizarra, en
el lugar donde se encontraba ubicada la
caja de monitoreo de eventos.
Ana´lisis de Aulas Modulares
Esta seccio´n pretende brindar una intro-
duccio´n sobre la capacidad de los distintos
EVEA para generar un curso o aula virtual
de manera modular mediante lo que se
conoce como ”Secuencia de Aprendizaje”.
Para proceder a identificar las diferencias
entre los distintos entornos virtuales, en
cuanto a la capacidad de aplicar Secuencias
de Aprendizaje, tenemos que dividirlos en
dos grandes grupos: aquellos que tienen
la posibilidad de aplicar algu´n tipo de
secuencia de aprendizaje dentro del mismo
entorno virtual, sin necesidad de acceder
alguna herramienta externa para desarrollo
de dicha secuencia; y por otro lado aquellos
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entornos que permiten este tipo de funcio-
nalidad mediante la utilizacio´n de alguna
herramienta externa, permitiendo de alguna
manera incorporar o interaccionar con dicha
herramienta para poder brindar finalmente la
funcionalidad.
Dentro de estos dos grandes grupos estu-
diaremos los EVEA ma´s utilizados en la
actualidad.
Los EVEA ma´s importantes que imple-
mentan Secuencias de Aprendizaje Dentro
de la Misma Plataforma:
Claroline
Dokeos
Blackboard Learn
Mientras los EVEA que implementan se-
cuencias de aprendizaje Mediante herra-
mientas externas a la Plataforma:
Claroline (SCORM, IMS/QTI)
Dokeos (SCORM, IMS, AICC)
Moodle (SCORM, IMS, AICC, LAMS)
Atutor (SCORM, IMS)
Herramientas para la implementacio´n de
secuencias de Aprendizaje
Dentro de las herramientas usadas por los
distintos EVEA, podemos distinguir lengua-
jes de modelado educativo IMS [IMS-LD],
AICC [AICC], SCORM [SCORM] y herra-
mientas web que interactu´an con el EVEA
como LAMS [LAMS] entre otras que imple-
mentan alguno de los lenguajes de modelado
educativo. La finalidad de todas estas herra-
mientas es poder brindar la funcionalidad de
secuencias de aprendizaje.
Secuencias de Aprendizaje en Claroline
Claroline [Argueta Quan, 2009] integra la
posibilidad de generar Rutas o Caminos de
Aprendizaje, poniendo juntos los mo´dulos
que constan de documentos, ejercicios o
contenidos SCORM, estimulando a los es-
tudiantes a leer los documentos y completar
los ejercicios, lo que permitira´ seguir su
aprendizaje. Un camino de Aprendizaje
esta´ compuesto por uno o ma´s mo´dulos. Un
mo´dulo es un objeto de aprendizaje u´nico.
En Claroline existen tres tipos de mo´dulos:
un Ejercicio, un Documento (Enlace) , un
contenido SCORM importado. Adema´s,
cada camino tiene para´metros disponibles
que permiten modificar el camino agregando
o eliminando mo´dulos, eliminar el camino
o bloquear los mo´dulos del camino, lo que
determina que si el alumno no termina
con dicho mo´dulo no puede seguir con el
siguiente. Permite tambie´n relacionar las
distintos caminos de aprendizaje y estable-
cer un orden entre ellos, ası´ como establecer
un seguimiento del docente en el camino de
los distintos alumnos.
Tambie´n permite la incorporacio´n de conte-
nidos IMS/QTI mediante la incorporacio´n
de contenidos SCORM.
En esta entrono se pueden disen˜ar distintas
secuencias de aprendizaje para adaptarnos a
los distintos perfiles de alumnado que este´n
inscriptos en el curso, adema´s junto a la se-
cuencia de aprendizaje aparecera´ un gra´fico
con el avance que tiene cada alumno en cada
uno de los pasos (lectura de contenidos,
ejercicios, etc.) de la misma.
Secuencias de Aprendizaje en Dokeos
Al igual que Caroline, en Dokeos [Do-
keos] es fa´cil la construccio´n de secuencias
de aprendizaje (incluso a partir de presenta-
cio´nes multimedias o documentos de texto),
adema´s el alumno puede observar los progre-
sos realizados a lo largo del curso. La mane-
ra en que el entorno brinda esta posibilidad
es mediante la creacio´n de “mo´dulos” don-
de dicho mo´dulo contiene una cantidad de
“contenidos de Dokeos” existentes o nuevos.
Lo importante es que a cada contenido se le
puede “asignar prerrequisitos”, de esta ma-
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nera se controla el orden de acceso a los dis-
tintos contenidos por parte de los alumnos.
Tambie´n permite la organizacio´n y reorgani-
zacio´n de los mo´dulos del curso.
Dokeos permite importar mo´dulos del tipo
SCORM. El entorno se dedica a realizar el
nexo entre el mo´dulo SCORM y el curso de
manera que el mo´dulo SCORM se trate igual
que cualquier otro mo´dulo dentro de Dokeos.
Tambie´n soporta la importacio´n/exportacio´n
de archivos en IMS y AICC.
Secuencias de Aprendizaje en Moodle
Moodle [Corrochan, A.; et al.2010] no
contempla, en principio, la posibilidad de in-
cluir Secuencias de Aprendizaje, a no ser
a trave´s del mo´dulo “Leccio´n” que permi-
te visualizar el contenido en varias panta-
llas realizando preguntas al final de cada
una de ellas (si no se contesta correctamen-
te no se puede pasar a la siguiente) o a
trave´s de la instalacio´n del mo´dulo LAMS,
IMS o SCORM. Los alumnos pueden hacer
un seguimiento de sus progresos en el cur-
so a trave´s de la seccio´n “Calificaciones”, y
adema´s pueden conocer el nu´mero de visitas
y tiempo empleado en cada parte del tema a
trave´s del apartado “Reportes”.
Existe un mo´dulo de integracio´n de LAMS
que permite la generacio´n de actividades y
sus relaciones, para luego ser reproducida
por los alumnos mediante una combinacio´n
de ambas plataformas.
Moodle puede importar paquetes SCORM,
que quedan insertados como un contenido o
actividad ma´s del curso. Tambie´n puede in-
corporar paquetes del tipo IMS. Para esto es
necesario que el usuario utilice un generador
o editor de contenidos de IMS externo, pa-
ra luego ser incorporados como un “Recur-
so” como “paquete de contenido Ims”, luego
Moodle se encarga de reproducir.
Secuencias de Aprendizaje en Atutor
Atutor [Atutor] contempla la posibilidad
de incluir facilmente contenidos creados en
otros sistemas conforme a IMS o SCORM.
Adema´s se destacas el hecho de que todas
estas tareas se concentran en una u´nica sec-
cio´n denominada “Administrar” que aparece
en el menu´ de navegacio´n horizontal situado
en el encabezado de la pa´gina.
La creacio´n de cursos se realiza mediante el
uso de contenidos que deben ser cargados
previamente en el .Administrador de Archi-
vos”. Se pueden crear prerrequisitos de acce-
so a secciones del contenido mediante prue-
bas que es necesario superar para acceder a
determinado contenido, establecie´ndose por
tanto, si se desea, una secuencia guiada y con
prerrequisitos a trave´s del curso.
Adema´s, posee la propiedad de importar o
exportar contenido. Esta funcio´n empaque-
ta en un u´nico archivo de empaquetamiento
esta´ndar IMS1.1.3/SCORM 1.2
Secuencias de Aprendizaje en Blackboard
Blackboard Learn [Blackboard] es un sis-
tema para la administracio´n y gestio´n del
aprendizaje.
En funcio´n de co´mo lo configure el docen-
te, los alumnos podra´n ver el contenido del
mo´dulo de aprendizaje de dos formas distin-
tas:
Con una secuencia: los materiales se
ven en un orden concreto. Los alum-
nos progresan por el contenido en el or-
den definido y no pueden avanzar a una
pa´gina de la unidad de aprendizaje sin
haber visualizado la pa´gina anterior.
Sin secuencia: Los materiales se ven
en el orden que desee el alumno.
¿Cuales son las necesidades del EVEA
SIAT respecto a Secuencias de Aprendiza-
je?
Se pretende poder diagramar el conteni-
do de un curso, desde el inicio desde mismo
hasta su finalizacio´n, para que los alumnos
puedan acceder a los recursos (materiales,
exa´menes, foros, actividades, etc.) de forma
gradual segu´n el avance de cada uno dentro
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del curso. Para ello se requiere que el docen-
te tenga la posibilidad de organizar los re-
cursos, ası´ como tambie´n la secuencia entre
ellos. En principio, dicha secuencia es sim-
ple, es decir, existe un comienzo y un orden
lineal entre los recursos, hasta llegar al final
del curso.
Tambie´n se requiere que cada alumno pueda
avanzar a su ritmo, de manera que pase de un
recurso a otro en funcio´n de alcanzar algu´n
hito, tales como aprobacio´n de una examen
o una actividad evaluable, lectura de un do-
cumento, descarga de algu´n material, partici-
pacio´n en un foro, o simplemente cumplido
un plazo. Por ello, cada alumno tendra´ una
vista particular del curso, segu´n el estado de
avance en el que se encuentre.
En la actualidad, el EVEA SIAT carece de la
posibilidad de generar cursos con la carac-
terı´stica de Secuencias de Aprendizaje. Por
lo tanto el ana´lisis se basa en la incorpora-
cio´n inicial de dicha caracterı´stica.
El EVEA SIAT posee diferentes herramien-
tas, tales como materiales, exa´menes, foros
y actividades, con las que la nueva funcio-
nalidad deberı´a interactuar. Estas herramien-
tas no deberı´an verse modificados significa-
tivamente por la implementacio´n de la nue-
va funcionalidad. Adema´s, el EVEA SIAT
tiene roles existentes bien marcados que se
pueden dividir en dos conjuntos, alumnos y
docentes. Dentro del conjunto de los docen-
tes existen: docente, responsable, colabora-
dor, coordinador y tutor segu´n el caso, del
tipo del Aula y permisos que se le otorgue al
usuario particular dentro de docentes. Den-
tro del conjunto de los Alumnos podemos
encontrar Alumno, participante, participan-
te pu´blico, Lider(Grupos) y Lı´der Suplente
(Grupos).
Cabe aclarar que la asignacio´n de roles y per-
misos dentro de la plataforma es flexible. Por
ejemplo a un alumno se le podrı´a asignar un
nuevo rol que le permita crear foros, subir
materiales, etc.
Segu´n la necesidades actuales del EVEA
SIAT la Secuencia de Aprendizaje es sen-
cilla, esto significa que el recorrido a trave´s
de los distintos recursos del curso es lineal.
No existe vuelta atra´s o recursividad en la se-
cuencia, lo que inicialmente descarta el uso
de herramientas para la creacio´n de Secuen-
cias de Aprendizaje. Cabe destacar que lo
que se busca en el EVEA SIAT es que no
dependa de otros servidores para el uso de la
herramienta, por lo tanto herramientas como
LAMS, no son las ma´s adecuadas.
En consecuencia nuestra propuesta es cons-
truir esta nueva funcionalidad segu´n las ne-
cesidades que requieren los usuarios, inter-
actuando e utilizando las herramientas ac-
tualmente implementadas en el EVEA SIAT.
Partiendo de la distincio´n de dos fragmentos
orientados a diferentes tipos de usuarios: do-
centes y alumnos. Donde cada uno de ellos
podra´ realizar diferentes acciones dentro del
fragmento propuesto, en el cual se respetara
el permiso de uso de las herramientas exis-
tentes segu´n el rol que cumpla dentro del cur-
so.
Conclusiones
Los nuevos componentes en el EVEA
SIAT proporcionaran beneficios importantes
de comunicacio´n sincro´nica como ası´ncrona
dentro del aula.
En la comunicacio´n sincro´nica los usuarios
del aula se podra´n comunicar al instante, de
forma grupal o individual, de una manera
sencilla y ra´pida mediante el chat. Adema´s
el docente podra´ crear una pizarra virtual
dentro del aula, permitiendo difundir los
contenidos del aula al instante mediante esta
importante herramienta dida´ctica.
En cuanto a la comunicacio´n ası´ncrona, el
docente podra´ organizar el aula virtual o
curso en cuanto a materiales, evaluaciones,
actividades, foros, pizarro´n al inicio del
curso. Adema´s el alumno tendra´ disponible
todos estos recursos segu´n su avance sin
necesidad de esperar.
IX Congreso de Tecnolog´ıa en Educacio´n & Educacio´n en Tecnolog´ıa 199
12 y 13 de junio de 2014 RedUNCI - UNdeC
Referencias
[Ferreira Szpiniak, A.; et al.2007] Ferreira
Szpiniak, A. (2007). Estado del arte de
los entornos virtuales de ensen˜anza y
aprendizaje. Rı´o Cuarto: Universidad
Nacional de Rı´o Cuarto.
[Ferreira Szpiniak, A.; et al.2013] Disen˜o
de un modelo de evaluacio´n de entornos
virtuales de ensen˜anza y aprendizaje ba-
sado en la usabilidad. Tesis de Maestrı´a
en Tecnologı´a Informa´tica Aplicada en
Educacio´n. Facultad de Informa´tica,
Universidad Nacional de La Plata.
2013. Disponible en:http://hdl.
handle.net/10915/27128
[Guerrero Rubı´n, J. L.; et al.2011]
Jose´ Luis Guerrero Rubı´n (2011)
La importancia de la plantacio´n para
mejorar la docencia. Revista del colegio
de ciencias y humanidades para el
bachillerato.
[Rodrı´guez Jime´nez, J. M.; et al.2008]
Jose´ Marı´a Rodrı´guez Jime´nez (2008).
Algunas teorı´as para el disen˜o instruc-
tivo de unidades dida´cticas, Unidad
dida´ctica: “El alfabeto griego”. - RED.
Revista de Educacio´n a Distancia. No
20.
Disponible en: http://www.um.
es/ead/red/20/
[Corrochan, A.; et al.2010] Alexander
A´ngel Corrochan (2010). Noveda-
des para la docencia en Moodle 2.0.
UNIVERSIDAD DE CASTILLA-LA
MANCHA ESCUELA SUPERIOR
DE INGENIERI´A INFORMA´TICA
-Departamento de Sistemas Informa´ti-
cos -Departamento de Matema´tica
Aplicada. Espan˜a.
Disponible en: http://www.
iformacion.es/files/
pdf-novedades-docentes-en-moodle-2.
0.pdf
[Atutor] M.A Encinas Escribano (2011)
Manual de Usario Atutor 2.0. UNIDAD
DE COORDINACIO´N DEL NODO
NACIONAL DE GBIF EN ESPAN˜A -
Madrid Espan˜a.
Disponible en: http://atutor.
ca/atutor/docs/
[Argueta Quan, 2009] ROBERTO AR-
GUETA QUAN (2009) Manual del
Profesor Claroline 1.8. UNIVERSIDAD
POLITE´CNICA DE EL SALVADOR.
Dispinible en: http://doc.
claroline.net/es/index.
php/Portada
[Dokeos] c©Dokeos (2011) Creacio´n y
Entrega de Cursos en Con Dokeos 2.0
Pro. MANUAL DE INSTRUCTOR.
Disponible en: http://www.
dokeos.com/fr/node/94
[Dokeos] Emmanuel Pecquet (2010) Ma-
nual del Administrador Dokeos 1.8.
DOKEOS STUDIOS - Traduccio´n al
Espan˜ol: Alejandro Nu´n˜ez
Disponible en: http://www.
dokeos.com/fr/node/94
[Atutor] Atutor Learning Mana-
gement Tools Disponible en:
http://atutor.ca/atutor/
files/ManualATutor_ES_2.0_
v1.3.pdf
[Blackboard] Disponible en:
http://observatoriotecedu.
uned.ac.cr/index.
php/actualidad/
plataformas-lms-y-similares/
224-blackboardlearn.html
http://unizar.es/
innovacion/ecoleccion1/
archivos/PDF/56_
ModulosAprendizaje.pdf
[IMS-LD] Disponible en:
http://www.imsglobal.org/
learningdesign/ldv1p0/
imsld_infov1p0.html
IX Congreso de Tecnolog´ıa en Educacio´n & Educacio´n en Tecnolog´ıa 200
12 y 13 de junio de 2014 RedUNCI - UNdeC
[AICC] Disponible en: http:
//www.aicc.org
[LAMS] Disponible en:
http://wiki.
lamsfoundation.org/
display/lamsdocses/Acerca+
de+LAMS#AcercadeLAMS-whatI
[SCORM] Disponible en:
http://www.adlnet.gov
http://scorm.com/
scorm-explained/
technical-scorm/
[Java] Disponible en:
http://www.oracle.com/
technetwork/java/javase/
downloads/index.html?
ssSourceSiteId=otnjp
[Tomcat] Disponible en:
http://tomcat.apache.org/
[Javascript] Disponible en:
http://es.wikipedia.org/
wiki/JavaScript
[JQuery] Disponible en:
http://jquery.com/
[JQuery-UI] Disponible en:
https://jqueryui.com/
[HTML5] Disponible en:
http://www.w3.org/TR/
html5/
[TCP] Disponible en:
http://es.wikipedia.org/
wiki/Transmission_Control_
Protocol
[W3C] Disponible en:
http://www.w3.org/
[IETF] Disponible en:
http://www.ietf.org/
[FLEX/FLASH] Disponible en:
http://www.flex.org
http://www.adobe.com/
devnet/flex/
http://www.adobe.com/
devnet/flash/
[Grails] Disponible en: http:
//grails.org/
[Ghostscript] Disponible en: http:
//www.ghostscript.com/
[Openoffice] Disponible en: http:
//www.openoffice.org/es/
[ImageMagick] Disponible en: http://
www.imagemagick.org/
[FreeSwitch] Disponible en: https://
www.freeswitch.org/
[Popcorn] Disponible en: http:
//popcornjs.org/
[Red5phone] Disponible en: https:
//code.google.com/p/
red5phone/
[Openchat] Disponible en: http://
openchat.sourceforge.net/
[Llamachat] Disponible en: http:
//joemonti.org/projects/
llamachat/
[Chipchat] Disponible en: http://
chipchat.sourceforge.net/
[Chat Websockets] Disponible en: http:
//www.adictosaltrabajo.
com/tutoriales/
tutoriales.php?pagina=
WebSocketsJavaTomcat
[NeatChat] Disponible en: http://www.
neatchat.com/
[cBox] Disponible en: http:
//www.cbox.ws/getone.php
[Chatango] Disponible en: http://www.
chatango.com/
[Xat] Disponible en: http://www.xat.
com/web_gear/chat.php
IX Congreso de Tecnolog´ıa en Educacio´n & Educacio´n en Tecnolog´ıa 201
12 y 13 de junio de 2014 RedUNCI - UNdeC
[Zho] Disponible en: https://chat.
zoho.com/
[Chatwing] Disponible en: http://www.
chatwing.com/
[MyShoutBox] Disponible en: http://
www.myshoutbox.com/
[Olark] Disponible en: http:
//www.olark.com/
[ChatterBox] Disponible en: http:
//chatter.flooble.com/
[Plugoo] Disponible en: http://www.
plugoo.com/
[UserPlane] Disponible en: http:
//www.userplane.com/
[ParaChat] Disponible en: http://www.
parachat.com/
[Open Tok] Disponible en: http://www.
tokbox.com/
[ChatSat] Disponible en: http://www.
chatstat.com/
[Pzl Talk] Disponible en: http://www.
paltalk.com/
[CometChat] Disponible en: http:
//www.cometchat.com/
[Imo] Disponible en: https://imo.im/
[WebSocket] Disponible en: http:
//www.websocket.org/
[cod. ejemplo] Co´digo fuente de ejemplo
chat simple con WebSockets Dispo-
nible en: https://github.com/
marlandy/websockets-tomcat
[RealTimeBoard] Disponible en: https:
//realtimeboard.com/
[Vyew] Disponible en: http://vyew.
com/s/
[Scribblar] Disponible en: http://www.
scribblar.com/
[Dabbleboard] Disponible en: http://
dabbleboard.com/
[Twiddla] Disponible en: http://www.
twiddla.com/
[Scriblink] Disponible en: http:
//scriblink.com/
[Online-whiteboard] Disponible en:
https://code.google.com/
p/online-whiteboard/
[Ferreira A.,Guazzone J.; 2002] Un sistema
informa´tico para entornos de EaD.
Resu´menes de las Primeras Jornadas
Hispanoamericanas de Tecnologı´a en
Educacio´n y Educacio´n a Distancia. 5 y
6 de Septiembre de 2002. Universidad
Nacional de Rı´o Cuarto.
[Ferreira A., Romero D., Thuer S.; 2004]
Una Herramienta para la Generacio´n
y Gestio´n de Aulas Virtuales. Ferreira
Szpiniak, A., Romero D., Thuer S..
X Congreso Argentino de Ciencias de
la Computacio´n, La Matanza, Buenos
Aires. Octubre de 2004.
[Ferreira A., Guazzone J., Assad C.; 2003]
Educar a distancia a trave´s de una
plataforma informa´tica. Primeras Jor-
nadas Regionales de Articulacio´n Nivel
Medio-Universidad y Segundas Jorna-
das Acade´micas: Problema´tica de los
primeros an˜os de estudios universitarios.
Serie Cuadernos Virtuales II (CD) de
Secretarı´a Acade´mica de la Universidad
Nacional de Rı´o Cuarto. ISBN 950-
665-270-8. Realizadas los dı´as 20 y 21
de Noviembre de 2003. Universidad
Nacional de Rı´o Cuarto.
IX Congreso de Tecnolog´ıa en Educacio´n & Educacio´n en Tecnolog´ıa 202
12 y 13 de junio de 2014 RedUNCI - UNdeC
